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Eko Kurniawan, (2018): Pengaruh Adiksi Bermain Game Online 
terhadap Pelaksanaan Ibadah Shalat Siswa 
Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak 
kecamatan Siak kabupaten Siak. 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh gejala bahwa adanya beberapa siswa 
yang terindikasi mengalami adiksi bermain game online melupakan kewajiban 
beribadah ketika bermain game online dan keingintahuan peneliti terhadap 
seberapa besar atau seberapa signifikan gejala tersebut terjadi. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh yang signifikan adiksi bemain game online 
terhadap pelaksanaan ibadah shalat siswa dan dilaksanakan di Sekolah Menengah 
Atas Negeri 1 Siak kecamatan Siak kabupaten Siak pada bulan Juli-Agustus 2018. 
Metode penelitian yang digunakan adalah korelasi dengan pendekatan kuantitatif. 
Sampel penelitian berjumlah 140 siswa yang diperoleh dengan teknik purposive 
sampling dan kemudian diperkecil melalui pengkategorisasian menjadi 60 siswa. 
Maka real sampling yang digunakan adalah 60 siswa. Pengumpulan data 
dilakukan menggunakan instrumen non-tes, yaitu kuesioner dengan menggunakan 
skala Guttman pada variabel X dan variabel Y. Teknik pengolahan data kuesioner 
menggunakan perhitungan uji korelasi Product Moment Pearson diperoleh nilai 
rhitung = 0.427 lebih besar dari rtabel pada taraf signifikan 5%= 0.250 dan taraf 
signifikan 1%= 0.325 dengan arah hubungan korelasi negatif atau berlawanan. 
Dengan demikian Ha diterima dan H0 ditolak. Hal tersebut berarti semakin tinggi 
tingkat adiksi responden maka semakin berdampak negatif terhadap pelaksanaan 
ibadah shalat siswa. Kemudian besar pengaruh negatif adiksi bermain game 
online terhadap pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 
Siak kecamatan Siak kabupaten Siak secara keseluruhan tergolong dalam kategori 
cukup kuat dengan nilai koefisien determinasi 18.2%. Kesimpulan dari penelitian 
yaitu ada pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online terhadap 
pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak 
kecamatan Siak kabupaten Siak. 









Eko Kurniawan, (2018): The Influence of Students’ Addiction to Play Online 
Games toward Their Shalat Implementation at State 
Senior High School 1 Siak, Siak District, Siak 
Regency 
This research was instigated by the symptom that some students indicated to 
experience an addiction of playing online games forgot their obligation to worship 
while they were playing, and the researcher’s curiosity about how significant the 
symptom was.  This research aimed at knowing the significant influence of 
students’ addiction to play online games toward their shalat implementation, and 
it was administered at State Senior High School 1 Siak, Siak District, Siak 
Regency on July-August 2018.  The method of this research was Correlation with 
Quantitative approach.  The samples were 140 students that were selected by 
using Purposive sampling technique, they then were minimized through 
categorizing, and they were 60 students.  So, 60 students were the real sampling.  
Collecting the data was done by using non-test instrument that was a 
questionnaire, Guttman scale was used on X and Y variables.  The technique of 
processing the questionnaire data was Pearson Product Moment correlation test, 
and it was obtained that robserved 0.427 was higher than rtable 0.250 at 5% significant 
level and 0.325 at 1% significant level.  The correlation was negative or opposing.  
Thus, Ha was accepted and H0 was rejected.  It meant that the higher respondent 
addiction was, the more negative student shalat implementation would be 
affected.  The influence of the negative addiction to play online games toward 
student shalat implementation was on strong enough category and the coefficient 
score of determination was 18.2%.  It could be concluded that there was a 
significant influence of students’ addiction to play online games toward their 
shalat implementation at State Senior High School 1 Siak, Siak District, Siak 
Regency. 






(: تأثير إدمان إلعاب اللعبة عبر اإلنترنيت فى أداء الصالة لدى 8102أيكو كورنياوان، )
التالميذ فى المدرسة الثانوية الحكومية األولى سياك بمركز 
 سياك بمنطقة سياك
خلفية هذا البحث اعتمدت على أن معظم شعروا بإدمان إلعاب لعبة عرب اإلنرتنيت حىت 
ينسوا العبادة عند إلعاب لعبة عرب اإلنرتنيت ويود الباحث أن يعرف مدى هام الوقائع. يهدف هذا 
ىف  البحث إىل معرفة التأثري اهلام إدمان إلعاب اللعبة عرب اإلنرتنيت ىف أداء الصالة لدى التالميذ
املدرسة الثانوية احلكومية األوىل سياك مبركز سياك مبنطقة سياك ىف شهر يوليو حىت شهر أغسطس 
. ومنهجية البحث ارتباطي باملدخل النوعي. وعدد العينة مائة وأربعون تلميذا، وأسلوب 8102
ات أداة تعيني العينة عينة عشوائية. فجعل الباحث عينة البحث ستني تلميذا. وأسلوب مجع البيان
. وأسلوب حتليل بيانات yومتغري  xغري اختبارية أى االستفتاء على تعاون مقياس غومتان ملتغري 
 = rhitung، فحصل الباحث أن  Product Moment Pearsonاالستفتاء حساب اختبار ارتباط 
ة أم ىف الدرجة اهلام 1،851% = 5سواء كانت ىف الدرجة اهلامة  rtabelوهى أكرب من  0,427
حيث أن االرتباط سليب أو متناقض فصارت الفرضية البديلة مقبولة والفرضية  %1،385 = 0
الصفرية مردودة. وتلك النتيجة دلت على أن كلما ارتفع إدمان املستجيب يتأثر سلبيا ىف أداء 
الة الصالة لدى التالميذ. ومدى التأثري السليب عن إدمان إلعاب اللعبة عرب اإلنرتنيت ىف أداء الص
%. وخالصة البحث وجد التأثري اهلام عن إدمان 02.8وقع ىف درجة قوية، ومدى معامل التقرير 
إلعاب اللعبة عرب اإلنرتنيت ىف أداء الصالة لدى التالميذ ىف املدرسة الثانوية احلكومية األوىل سياك 
 مبركز سياك مبنطقة سياك.
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A. Latar Belakang Masalah 
Dewasa ini apa yang dinamakan dengan internet telah menjadi hal 
yang terdengar tidak asing bagi masyarakat luas, terutama bagi kaum 
intelektual, baik yang masih muda maupun yang telah dewasa. Setiap hari 
orang melihat, mendengar, mungkin bahkan menggunakan internet. Internet 
layaknya pasar bebas yang dimana semua orang bisa menjual apapun seperti 
informasi-informasi, barang, aplikasi, dan lain-lain termasuk permainan. Pada 
era globalisasi seperti saat sekarang ini, salah satu kemajuan teknologi internet 
yaitu permainan berbasis internet atau biasa disebut dengan game online. 
Pertama kalinya game online hadir pada tahun 1960 dimana komputer 
digunakan untuk bermain game hanya untuk 2 orang saja dalam ruangan yang 
sama namun pada tahun 1970 muncullah jaringan komputer berbasis paket 
yang tidak hanya sebatas LAN saja tetapi sudah mencakup WAN dan menjadi 
internet dimana kemampuannya lebih sehingga pemain bisa memainkan game 
tersebut lebih banyak dan tidak harus berada disuatu ruangan yang sama.
1
 
Game online sendiri mulai muncul di Indonesia pada bulan Maret 2001 
yang pertama kali diperkenalkan adalah permainan game online yang masih 
sangat sederhana yakni Nexian online, walaupun sebenarnya game online 
beredar di Indonesia cukup beragam mulai aksi, olahraga, dan RPG (role 
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playing game) sehingga tercatat lebih dari 20 judul game online yang beredar 
di Indonesia, namun keberadaan game Nexian online merupakan landasan 
game di Indonesia menurut Liga Game Indonesia.
2 
Game online, merupakan salah satu sarana yang menjadi solusi efektif 
untuk menghilangkan bosan, yang bukan hanya anak-anak tetapi banyak juga 
orang dewasa yang menjadikan game ini menjadi suatu aktifitas yang dapat 
membuat semangat kembali saat bosan.
3
 Mudahnya sarana dalam memainkan 
game online juga sangat berpengaruh terhadap intensitas dan peningkatan 
penggunanya, yaitu bisa dimainkan dimana saja selama bisa terhubung ke 
jaringan internet.  
Layaknya sebuah pisau yang memiliki dua sisi, game online di 
samping memiliki sisi positif, salah satunya yaitu sebagai sarana untuk 
menghilangkan rasa bosan, ternyata juga memiliki sisi negatif, yaitu konsumsi 
game online yang tidak dibatasi dikhawatirkan bisa menjadikan anak 
berperilaku acuh tak acuh terhadap lingkungan sekitar bahkan mengabaikan 
dunia nyata karena kesenangan dalam dunia maya. Terlebih jika anak mulai 
mengalami adiksi atau kecanduan dalam bermain game online tersebut.  
Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan 
yang disebabkan oleh teknologi internet atau biasa disebut dengan internet 
addictive disorder. Seperti kutipan tentang penyebab dan ciri pecandu internet 
yang dimuat dalam sebuah situs “ruangpsikologi.com” menyatakan bahwa 
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Internet Addiction Disorder (IAD) atau gangguan kecanduan internet meliputi 
segala macam hal yang berhubungan dengan internet seperti jejaring sosial, 
email, pornografi, judi online, game online/permainan internet, chatting dan 
lain-lain. Jenis gangguan ini memang tidak tercantum pada manual diagnostik 
dan statistik gangguan mental. Adiksi terhadap internet terlihat dari intensi 
waktu yang digunakan seseorang untuk terpaku di depan komputer atau segala 
macam alat elektronik yang memiliki koneksi internet, dimana akibat 
banyaknya waktu yang mereka gunakan untuk online membuat mereka tidak 
peduli dengan kehidupan mereka yang terancam diluar sana.”
4
 
Menurut seorang psikolog yaitu Rahmat yang mengatakan bahwa 
bermain game online sangatlah menyenangkan namun apabila kita mengetahui 
dalam memainkannya, game online memiliki kecenderungan bersifat 
kecanduan bagi pemainnya ini dikarenakan dari segi permainannya, game 
online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi gambar-gambar, animasi-
animasi yang mendorong anak bahkan orang dewasa tertarik bermain game, 




Dari hasil penelitian Angela terhadap 76 responden, menunjukkan 
bahwa 32 responden menghabiskan waktu sehari untuk bermain game online 
sekitar 5 jam atau lebih, 17 responden menghabiskan waktu 4 jam, 12 
responden menghabiskan waktu 3 jam, 14 responden menghabiskan waktu 2 
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jam dan 4 responden menghabiskan waktu 1 jam, dan ketika bermain 
dibutuhkan kefokusan sehingga ketika bermain tidak ingin diganggu oleh 
siapapun dari hasil penelitian 30 responden menjawab sangat setuju dan 26 
responden menjawab setuju, hal ini dikarenakan game online membutuhkan 
perhatian yang lebih dari pemainnya sehingga ketika bermain, tidak ingin 
diganggu oleh orang lain dan dalam permainan ini waktu yang digunakanpun 
tidaklah sedikit karena game online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi 
gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang dewasa 
tertarik bermain game, selain itu macam-macam game tersebut dirancang 
khusus agar anak menjadi ingin terus bermain.
6 Seorang pecandu permainan 
internet akan menghabiskan waktu berjam-jam bahkan secara ekstrim mereka 
dapat berhari-hari berada di depan komputer untuk bermain permainan yang 
mereka sukai, tanpa memikirkan efek samping yang akan merugikan dirinya 
seperti mengabaikan sosialisasi dengan anggota, keluarga maupun dengan 
teman-temannya. Bermain game online juga berefek negatif terhadap 
kesehatan pemainnya seperti kerusakan mata, melupakan jam makan yang 
dapat memicu penyakit pencernaan seperti maag, serta mengakibatkan pemain 
lalai akan waktu istirahat sehingga menyebabkan kelelahan berlebihan dan 
mudah marah. 
Aspek kecanduan bermain game online itu sendiri sedikitnya ada 4 
unit. Keempat aspek tersebut adalah: 1) Compulsion, 2) Withdrawal, 3) 
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Tolerance, dan 4) Interpersonal and health-related problems.
7
 Aspek-aspek 
ini akan dijelaskan pada bab selanjutnya. 
Fenomena kecanduan atau adiksi dari bermain game online itu sendiri 
sangat memprihatinkan, dengan ditemukan beberapa kasus yang diberitakan 
oleh media massa yang terjadi di dalam negeri seperti terjadinya tindak 
kejahatan (perampokan) di daerah Tangerang. Menurut polisi, sang pelaku 




Selain hal di atas, hal yang paling sering ditemukan akibat game online 
adalah seringnya absen atau bolos sekolah. Seseorang yang kecanduan game 
online menunjukkan perilaku adiktif, banyak siswa mengaku kadang-kadang 
membolos dari sekolah agar bisa bermain game online di warnet. Mereka juga 
cenderung menempatkan game online sebagai sesuatu yang berperan penting 
dalam kepuasan hidup mereka, hingga untuk sekolah mereka merasa kurang 
bergairah lagi karena sudah memiliki keterikatan untuk selalu bermain game 
online.
9
 Sehingga banyak diantara anak sekolah yang kadang sering bolos 
masuk sekolah dan juga melalaikan kewajiban beribadah, salah satunya ialah 
melaksanakan shalat bagi yang beragama Islam. 
Usia siswa merupakan usia yang tepat untuk mengasah diri, belajar, 
mengasah keterampilan dan melatih diri pada hal-hal yang positif, termasuk 
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pula dalam hal beribadah. Hal yang menjadi penentu antara kaum muslim 
dengan yang non muslim adalah shalat. Shalat merupakan ibadah yang sangat 
mendasar dan penting untuk diajarkan kepada anak-anak dari usia dini, artinya 
anak-anak yang belum masuk usia siswa maupun yang telah memasuki usia 
siswa. 
Selain mengenai banyaknya siswa yang telah kecanduan game online 
(adiksi) melakukan bolos sekolah dan tindakan kekerasan, peneliti pada tahap 
observasi awal, menemukan sebagian siswa yang lebih memilih melanjutkan 
bermain game online daripada menunaikan ibadah shalat ketika waktu shalat 
telah tiba. 
Peneliti menemukan beberapa gejala yang terjadi selama dilakukannya 
riset awal yang dilakukan pada tanggal 7 Februari 2018 dengan melakukan 
observasi dan wawancara, yaitu: 
1. ketika waktu shalat telah tiba, beberapa siswa pengguna game online 
(gamer) tetap melanjutkan bermain game online, sedangkan beberapa 
siswa lainnya memilih untuk melaksanakan shalat. 
2. Berdasarkan catatan guru mata pelajaran agama Islam tentang pelaksanaan 
shalat siswa, ditemukan siswa-siswa yang tidak mengerjakan shalat dan 
kemungkinan terindikasi adalah siswa yang mengalami kecanduan (adiksi) 
bermain game online. Dalam hal ini pelaksanaan shalat pada saat jam 
sekolah, yaitu shalat Dzuhur. 




4. Sebagian besar siswa menghabiskan waktu lebih dari 2 jam untuk bermain 
game online di warnet. 
5. Waktu bermain game online di warnet yaitu pada saat setelah jam 
pelajaran berakhir hingga sore hari dan sebagian melanjutkan kembali 
bermain game online pada malam harinya. 
6. Pada hari libur sekolah, siswa menghabiskan lebih banyak waktu untuk 
bermain game online dibandingkan pada saat hari biasanya. 
Untuk itu, berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan dan 
berdasarkan pemaparan-pemaparan yang telah peneliti ungkapkan di latar 
belakang masalah, maka peneliti akan melakukan penelitian dengan judul 
“Pengaruh Adiksi Bermain Game Online terhadap Pelaksanaan Ibadah 
Shalat Siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak 
Kabupaten Siak”. 
 
B. Penegasan Istilah 
Agar tidak terjadi kesalahpahaman dan kekeliruan dalam memahami 
istilah yang dipakai dalam judul, maka peneliti mengemukakan penjelasan 
terhadap istilah-istilah tersebut, yaitu: 
1. Adiksi, yaitu kecanduan atau ketergantungan secara fisik dan mental 
terhadap suatu zat.
10
 Adiksi pada penelitian ini dimaksudkan sebagai 
kecanduan pada game online. 
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2. Game online, adalah suatu jenis permainan yang melibatkan banyak 
pemain atau bahkan ratusan hingga ribuan pemain sekaligus dengan 
menggunakan fasilitas LAN (Local Area Network) maupun internet yang 




3. Pengertian ibadah menurut Muhammad bin Abdullah At Tuwaijry adalah 
merendahkan diri kepada Allah SWT dengan melakukan segala perintah-
Nya dan menjauhi segala larangan-Nya karena rasa cinta dan 
mengagungkan-Nya.
12
 Sedangkan, pengertian shalat adalah beberapa 
perkataan dan perbuatan yang dimulai dengan takbir dan diakhiri dengan 






1. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat 
diidentifikasikan masalah-masalah yang relevan dengan penelitian ini 
yaitu: 
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a. Sejauh mana tingkat adiksi (kecanduan) game online pada siswa 
Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten 
Siak? 
b. Jenis game online apa saja yang dimainkan oleh siswa Sekolah 
Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten Siak? 
c. Apa saja yang menjadi kriteria kecanduan dalam bermain game 
online? 
d. Sejauh mana game online mempengaruhi siswa Sekolah Menengah 
Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten Siak dalam hal 
pelaksanaan ibadah shalat? 
e. Bagaimana aktivitas bermain game online siswa Sekolah Menengah 
Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten Siak? 
f. Apakah ada pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online 
terhadap pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas 
Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten Siak? 
2. Batasan Masalah 
Supaya tidak terjadi pelebaran terhadap masalah yang akan di teliti, 
maka peneliti menentukan batasan masalah penelitian hanya pada 
pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online terhadap 
pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak. 
3. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka 
rumusan masalah yang menjadi acuan peneliti yaitu apakah ada pengaruh 
10 
 
yang signifikan adiksi bermain game online terhadap pelaksanaan ibadah 
shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak? 
 
D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka 
penelitian ini memiliki tujuan yakni untuk mengetahui apakah ada 
pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online terhadap 
pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak 
Kecamatan Siak Kabupaten Siak. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Bagi peneliti, untuk memperdalam ilmu dalam bidang karya tulis 
ilmiah dan seluk beluk tentang pengaruh adiksi atau kecanduan 
bermain game online terhadap pelaksanaan ibadah shalat siswa. 
b. Bagi siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak 
Kabupaten Siak, untuk dijadikan masukan dan evaluasi dalam 
kehidupan sehari-hari agar lebih berhati-hati ketika menghabiskan 
waktu luang dengan bermain game online dan bahan pembelajaran 
tentang akibat serta pengaruhnya adiksi game online terhadap 
pelaksanaan ibadah shalat. 
c. Bagi guru Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak 
Kabupaten Siak, untuk dijadikan bahan rujukan dan pengetahuan 
tentang tingkat kecanduan bermain game online yang dialami siswa 
11 
 
Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak serta pengaruhnya terhadap 
pelaksanaan ibadah shalat siswa tersebut. 
d. Bagi peneliti lainnya, bisa dijadikan referensi ketika ingin melakukan 
penelitian yang berkaitan dengan pengaruh adiksi bermain game online 






A. Konsep Teoretis 
1. Adiksi Bermain Game Online 
a. Pengertian game online 
Game online adalah game yang berbasis elektronik dan visual
14
 
dengan menggunakan internet sebagai media bermainnya. Atau lebih 
rincinya, game online adalah suatu jenis permainan yang melibatkan 
banyak pemain atau bahkan ratusan hingga ribuan pemain sekaligus 
dengan menggunakan fasilitas LAN (Local Area Network) maupun 
Internet yang dimana para pemain juga dapat saling berinteraksi satu 
sama lain seraya menjalankan permainan bersama-sama.
15
 
b. Tipe-tipe game online 




1) First Person Shooter (FPS) 
Game ini mengambil pandangan orang pertama pada 
pemainnya, sehingga seolah-olah kita sendiri yang berada dalam 
game tersebut, kebanyakan game ini mengambil setting 
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peperangan dengan senjata-senjata militer (di Indonesia game jenis 
ini sering disebut game tembak-tembakan).  
2) Real-Time Strategy 
Game yang permainannya menekankan kepada kehebatan 
strategi permainannya, biasanya permainan memainkan tidak 
hanya 1 karakter saja akan tetapi banyak karakter. 
3) Croos-Platform Online 
Game yang dapat dimainkan secara online dengan 
hardware yang berbeda misalnya saja need forspeed undercorver 
dapat dimainkan secara online dari PC maupun hardware/console 
game yang memiliki konektivitas ke internet sehingga dapat 
bermain secaraonline. 
4) Browser games 
Game yang dimainkan pada browser seperti 
firefox, opera, IE. Syarat dimana sebuah browser dapat memainkan 
game ini adalah browser sudah mendukung javascript, php, 
maupun flash. 
5) Massive Multiplayer Online Games 
Game dimana pemain bermain dalam dunia yang skalanya 
besar (>100 pemain), setiap pemain dapat berinteraksi langsung 





a. Klasifikasi dan Sistem Rating Game 
Sistem rating berperan untuk memberikan peringatan tentang 
kecocokan konten dalam game untuk dimainkan usia tertentu. Ada 
banyak sistem rating yang diimplementasikan di berbagai negara 
dunia, seperti ESRB (Amerika), CERO (Jepang) dan PEGI (Eropa). 
Namun, di Indonesia sendiri implementasi dari sistem rating ini belum 
sepenuhnya bisa berjalan dengan baik, karena adanya perbedaan kultur 
dan kebudayaan antara Indonesia dengan negara asal sistem rating 
tersebut. Untuk itu memang dibutuhkan sistem rating yang lebih sesuai 
dengan kultur yang ada di Indonesia.
17
 
Indonesia memang memiliki sistem ratinggame tersendiri yang 
disebut dengan IGRS (Indonesia Game Rating System), tapi hal ini 
baru disahkan pada awal Agustus 2016 melalui Permen Kemkominfo 
No. 11 Tahun 2016 tentang Klasifikasi Permainan Interaktif Elektronik 





, yaitu salah satu situs 
yang membahas dan memonitoring perkembangan industri game, tren 
permainan elektronik melalui media online ini mewabah dengan 
adanya akses intenet yang semakin mudah dijangkau dan didukung 
dengan infrastruktur yang cukup di beberapa kota di Indonesia, baik di 
skala warung internet yang menjamur di era awal tahun 2000-an, 
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hingga kemudahan akses internet cepat yang bisa dinikmati di rumah 
pada 4-5 tahun terakhir. 
Peneliti menilai dalam hal ini pemerintah sangat lambat untuk 
bertindak mengingat game online sudah menunjukkan kepopulerannya 
di Indonesia pada awal tahun 2000. 
b. Cara membuat account dan bermain game online 
Game online membutuhkan lebih banyak persyaratan untuk 
mengoperasikannya atau memainkannya, tidak seperti game offline 
ataupun permainan lainnya, antara lain pemain harus mempunyai 
gadgetdengan kapasitas yang cocok untuk bisa bermain game onine, 
sambungan internet dan akun ID.  
Gadget adalah suatu peranti atau instrumen yang memiliki 
tujuan dan fungsi praktis secara spesifik dirancang lebih canggih 
dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan sebelumnya.
20
 Dapat 
disimpulkan gadget adalah transformasi dari perangkat elektronik yang 
sudah ada. Gadget yang dapat digunakan dan mendukung untuk 
bermain game online diantaranya PC, laptop, dan smartphone.  
Setiap game online maupun offline biasanya menuntut sistem 
PC (Personal Computer/komputer) minimum yang dibutuhkan untuk 
menjalankan game. Kelancaran dan kemulusan dalam memainkan 
sebuah game dipengaruhi oleh 3 komponen utama, yaitu kecepatan 
processor, graphic card (VGA), kecepatan dan jenis memori (RAM) 
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Processor yang pada dasarnya digunakan untuk bermain game 
adalah AMD dan Intel, keduanya memiliki kelebihan dan kekurangan, 
disarankan untuk menggunakan AMD karena Intel lebih dioptimasi 
untuk penggunaan aplikasi grafis dan office. Untuk VGA yang 
digunakan adalah ATI dan Nvidia, ATI sebaiknya dipasangkan dengan 
AMD dan Nvidia baiknya berpasangan dengan Intel dan minimal 
dengan bus 128bit. RAM yang digunakan supaya game berjalan 
dengan lancar adalah minimal 2 GB. Harddisk yang digunakan pun 
sebaiknya memiliki kapasitas minimal 250 GB dan disarankan lebih 
besar dari itu. Sedangkan untuk monitor, hal ini sesuai selera masing-
masing pemain, disarankan untuk memilih monitor dengan resolusi 
yang tinggi karena semakin tinggi resolusinya maka semakin baik 
kualitas grafisnya. Terakhir mengenai operating system (OS), jika 
menggunakan OS windows, OS yang sebaiknya digunakan minimal 
adalah windows 7.1, disarankan untuk menggunakan versi di atasnya. 
Untuk bermain game online, pemain harus mendaftar terlebih 
dahulu supaya bisa mendapatkan nama pengguna (username) dan kata 
sandi (password) atau biasa disebut dengan akun ID. Akun ID akan 
didapatkan setelah mendaftar di situs resmi development dari game 
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online yang ingin dimainkan. Salah satu contohnya yaitu game online 
Lost Saga dengan developernya Kreon. 
Untuk mendapatkan akun ID game Lost Saga, pemain harus 
mendaftar di situs https://www.gemscool.com. Hal pertama yang 
dilakukan untuk pendaftaran yaitu memiliki alamat email yang valid, 
tujuannya untuk berjaga-jaga jika suatu saat terjadi masalah dengan 
akun tersebut maka anda akan dapat segera melaporkan hal tersebut 
melalui email. Selanjutnya, mengisi semua kolom pada situs yang 
telah dikunjungi sebelumnya, yang berisikan
22
 : 
1) ID Gemscool: berisikan id atau username tanpa spasi, digunakan 
pada saat log in ke Gemscool dan game Lost Saga nantinya. 
2) Password: berisikan kata sandi minimal 7 karakter (disarankan 
berupa gabungan antara huruf dan angka). 
3) Ketik ulang password: mengetik ulang kata sandi yang telah dibuat 
sebelumnya. 
4) Alamat email:masukkan kata depan dari alamat email yang 
digunakan dan gmail pada kolom sebelahnya jika pemain 
menggunakan Gmail. 
5) Berikutnya: berikan centang pada kotak terima email. 
6) Password hint:memilih pertanyaan yang diberikan oleh Gemscool. 
7) Hint answer: menjawab pertanyaan yang telah dipilihsebelumnya. 
8) Telepon: memasukkan nomor hp yang digunakan pemain. 
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9) Berikutnya: berikan centang pada kotak „saya setuju‟. 
10) Berikutnya: ketik kata atau huruf yang tersedia di dalam kolom 
tersebut (menandakan bahwa pemain bukan robot). 
Setelah selesai mengisi semua kolom yang tersebut, klik 
„DAFTAR‟ maka pemain sudah berhasil membuat akun ID Gemscool 
dan sekaligus akun ID game Lost Saga. Selanjutnya, buka game Lost 
Saga biasanya dengan mengklik icon game Lost Saga pada layar 
monitor PC atau Laptop, isilah kolom username dan password sesuai 
dengan akun ID yang telah dibuat sebelumnya, lalu klik „OK‟ dan 
pemain sudah bisa log in ke dalamgame Lost Saga. 
Selanjutnya, pemain akan dipandu di dalam game tentang tata 
cara bermain, meliputi latihan, penggunaan item, membeli item, dan 
fighting. 
c. Dampak bermain game online 
Dampak perkembangan teknologi diantaranya adalah 
perkembangan jaringan internet. Dengan adanya perkembangan 
internet berkembanglah teknologi salah satunya adalah munculnya 
gameonline. Seperti perkembangan teknologi lainnya yang 
menimbulkan dampak positif dan dampak negatif, begitu juga dengan 
permainan game online. 
Adapun beberapa dampak positif game online bagi pelajar 
adalah sebagai berikut : 
19 
 
1) Menghilangkan stress, artinya para pelajar dapat menghibur dan 
mengatasi kelelahan akibat rutinitas kegiatan sekolah dengan 
bermaingame online. 
2) Nilai mata pelajaran komputer paling menonjol di sekolah, artinya 
kebiasaan mengoperasikan komputer di warnet menyebabkan 
pelajar mengetahui teknik-teknik dasar dan ilmu komputer. 
Kebiasaan memegang keyboard juga meningkatkan kecepatan 
pelajar dalam mengetik. 
3) Cepat menyelesaikan permasalahan (problem solving) pelajaran, 
artinya kebiasaan pelajar dalam memecahkan masalah/ level dalam 
bermain game online berdampak pada kemampuannya untuk 
menyelesaikan soal pelajaran terkait (problem solving) yang 
menuntut siswa dalam belajar untuk memecahkan soal pelajaran. 
4) Meskipun proses sosialisasi pelajar hanya sebatas teman/orang 
baru yang memiliki hobi yang sama namun hal ini merupakan 
dampak positif terhadap pelajar yang masih remaja dalam 




Adapun dampak negatif, menurut Rini sebagaimana dikutip 
dalam Rahmad Nico Suryanto, terdapat empat dampak permainan 
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internet yakni terhadap kesehatan, kepribadian, pendidikan, keluarga 
dan masyarakat.
24
Dampak-dampak tersebut antara lain: 
1) Dampak terhadap Kesehatan 
a) Saraf mata dan otak, serta kesehatan jantung akan menurun. 
b) Berat badan menurun akibat lupa makan dan minum karena 
keasyikan bermain permainan internet. 
c) Karena banyak duduk dalam waktu yang lama, lambung dan 
ginjal bisa rusak. 
d) Jika bermain permainan internet sambil ngemil,kemungkinan 
besar badan akan meningkat. 
e) Stress. 
f) Menyebabkan Repetitive Strain Injuries (RSI). RSI adalah 
istilah untuk menyebutkan cedera fisik berulang-ulang dan 
dapat menyebabkan kecacatan, misalnya pegal dan nyeri tulang 
belakang yang bisa membuat bentuk tulang belakang tidak 
proposional. 
g) Kerusakan mata. 
h) Maag.  
i) Epilepsi (ayan). Beberapa penelitian melaporkan bahwa kilatan 
cahaya dengan pola tertentu pada permainan internet dapat 
memicu penyakit epilepsi, terutama pada penderita yang 
berpotensi terkena penyakit itu. 
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2) Dampak terhadap Kepribadian 
a) Suka mencuri. 
b) Malas.  
c) Suka bolos sekolah. 
d) Suka berbohong. 
e) Kurang bergaul.  
f) Menjadi agresif. Permainan internet tersebut tidak langsung 
berdampak pada orang-orang dewasa pelaku pembunuhan, 
tetapi pengaruhnya sedikit demi sedikit tertanam pada si pelaku 
sejak masih anak-anak. 
3) Dampak terhadap Pendidikan 
a) Anak akan melakukan berbagai cara demi bisa bermain 
permainan internet, mulai dari berbohong, mencuri, dan bolos 
sekolah. 
b) Anak-anak terbiasa berinteraksi satu arah dengan komputer 
akan menjadikan anak tersebut tertutup sehingga sulit 
mengekspresikan diri ketika berada di lingkungan nyata.  
c) Anak yang kecanduan permainan internet akan sulit 
berkonsentrasi pada pelajaran di sekolah karena pikirannya 
menjadi terus menerus tertuju pada permainan internet yang 
sedang ia mainkan. 
22 
 
d) Anak-anak yang kecanduan permainan internet akan menjadi 
cuek, acuh tak acuh dan kurang peduli terhadap kewajibannya 
sebagai anak sekolah.  
4) Dampak terhadap Keluarga dan Masyarakat 
a) Sering bermain permainan internet membuat anak menjadi 
lebih agresif dan kurang memahami perasaan orang lain. 
b) Gemar bermain permainan internet menyebabkan anak-anak 
mengalami kenaikan adrenalin.  
c) Anak-anak menjadi malas beradaptasi dengan lingkungan jika 
menghabiskan waktunya berlama-lama di depan komputer 
untuk bermain permainan internet. 
d) Anak-anak yang gemar bermain permainan internet umumnya 
akan suka melawan orang tuanya bila dilarang untuk bermain.  
5) Peneliti mengqiyaskan permainan game online dengan permainan 
catur. “(Bermain catur) itu diharamkan berdasarkan ijma’ 
(kesepakatan para ulama) jika di dalamnya terdapat keharaman 
seperti dusta, sumpah palsu, kezholiman, tindak kejahatan, 
pembicaraan yang bukan wajib”.
25
 Hukum bermain catur ada 2 
pendapat, ada yang mengharamkan dan ada yang membolehkan 
dengan beberapa syarat. Ulama yang membolehkan catur 
memberikan syarat: (1) tidak sampai berisi keharaman seperti 
judidengan memasang taruhan, perkataan sia-sia atau celaan, dan 
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dusta, (2) tidak sampai meninggalkan kewajiban seperti 
meninggalkan shalat.  
Ulama yang mengharamkan salah satunya ialah Ibnu 
Taimiyah rahimahullah, beliauberkata, “Permainan catur tetap 
dinilai haram oleh mayoritas ulama meskipun tidak terdapat hal-hal 
yang terlarang. Dilarang demikian karena catur sering melalaikan 
dari berdzikir pada Allah, melalaikan dari shalat, menimbulkan 
permusuhan dan kebenciandan hal ini berbeda dengan permainan 
dadu apabila dadu tersebut disertai adanya taruhan. Namun jika 




Jadi kesimpulan dari uraian di atas adalah, segala 
permainan termasuk permainan game online, jika menyebabkan 
kelalaian dalam mengerjakan kewajiban shalat dan ibadah lainnya, 
serta terdapat unsur judi dan keharaman lainnya, maka permainan 
itu adalah haram dimainkan. 
6) Salah satu hasil penelitian yang dilakukan oleh Rieka Ellyasari 
Susanto
27
, dengan judul penelitian “Dampak Penggunaan Game 
Online di Kalangan Mahasiswa (Studi Grounded di Kalangan 
Mahasiswa Universitas Sebelas Maret Surakarta)”menyatakan 
bahwa  




Rieka Ellyasari Susanto, Dampak Penggunaan Game Online di Kalangan Mahasiswa 
(Studi Grounded Di Kalangan Mahasiswa Universitas Sebelas Maret Surakarta), Skripsi : 
Universitas Sebelas Maret Surakarta, 2010. 
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Game online memberikan dampak negatif pada perubahan 
perilaku individunya. Pola perubahan perilaku yang timbul 
akibat pergeseran pola keseharian mereka ini
28
 sedikit 
banyak mengubah arus kehidupan mereka. Perubahan pola 
yang semula teratur menjadi tidak teratur akan semakin 
terlihat seiring berkembangnya seorang gamer dari mulai 
tingkatan casual hingga menuju tingkatan maniac.
29
 
d. Pengertian adiksi game online 
Sebagai sebuah topik kajian yang relatif baru, istilah kecanduan 
internet atau internet addiction memperoleh tanggapan yang serius dari 
kalangan akademik setelah istilah tersebut dimunculkan oleh Kimberly 
Young pada tahun 1996. Meskipun pada periode sebelumnya telah 
banyak perhatian para ahli psikologi untuk mengkaji masalah interaksi 
antara komputer dengan manusia (human‐computer interaction), 
namun kontroversi timbul justru karena digunakannya istilah addiction 
(kecanduan) oleh Young. Pada saat dimunculkan itu, kata itu 
cenderung diartikan Chaplin sebagaimana dikutip dalam Helly, dua 
dekade sebelumnya mendifinisikan addiction di dalam Dictionary of 
Psychology sebagai the state of being physically dependent upon drug 
(keadaan secara fisik tergantung pada obat).
30
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Perubahan perilaku ini dapat terlihat dari jam tidur, jam makan, jam kuliah, hingga jam 
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akan ramai oleh para gamer, sehingga membuat para gamer lebih memilih bermain dimalam hari, 
selain pertimbangan harga paket yang lebih murah tentunya. Hal ini menyebabkan pergeseran jam 
tidur yang tadinya malam menjadi pagi hari atau siang hari. Dari perubahan ini, maka akan 
berimbas pada perubahan pola lainnya, seperti pada pola jam makan, jam kuliah dan lain-lainnya. 
Pikiran kita jadi terus menerus memikirkan game yang sedang kita mainkan. 
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Dengan demikian kata addiction lebih sesuai untuk 
diterjemahkan sebagai kecanduan. Kecanduan sebagai kata bentukan 
di dalam bahasa Indonesia digunakan untuk menunjukkan suatu 
keadaan dimana seseorang mengalami ketergantungan kepada candu 
(opium). Penggunaan istilah kecanduan di dalam bahasa Indonesia 
tersebut memiliki kesamaan dengan konsep addiction yang digunakan 
di dalam bidang psikiatri yang lebih dikenal sebagai Diagnostic 
andStatistical Manual of Mental Disorder atau DSM‐IV dan sama pula 
dengan definisi Chaplin. Pada prinsipnya, addiction berkaitan dengan 
ketergantungan seseorang terhadap substance atau zat yang merugikan 
tubuh (substance abuse).  
Sebagai sebuah istilah, kata „ketergantungan‟ lebih sering 
digunakan di dalam percakapan sehari‐hari dibandingkan dengan kata 
„kecanduan‟. Ketergantungan, atau di dalam bahasa Inggris bersinonim 
dengan kata „dependence’, dianggap lebih sesuai untuk 
menggambarkan kondisi seseorang yang mengalami dependensi 
terhadap zat‐zat adiktif. Davis sebagaimana dikutip dalam Helly, 
memaknai kecanduan (addiction) sebagai bentuk ketergantungan 
secara psikologis antara seseorang dengan suatu stimulus, yang 
biasanya tidak selalu berupa suatu benda atau zat.
31 





Menurut KBBI, pengertian adiksi adalah kecanduan atau 
ketergantungan secara fisik dan mental terhadap suatu zat.
32
 
Kecanduan merupakan perasaan yang sangat kuat terhadap sesuatu 
yang diinginkannya sehinggaia akan berusaha untuk mencari sesuatu 
yang sangat diinginkan itu, misalnya kecanduan internet, kecanduan 
melihat televisi, atau kecanduan bekerja.
33
 
Sedangkan pengertian game online seperti yang telah 
disebutkan di atas, adalah game yang berbasis elektronik dan visual
34
 
denganmenggunakan internet sebagai media bermainnya. Menurut 
Drajat Edy Kurniawan di dalam jurnalnya mendefinisikan game online 
sebagai suatu permainan yang dimainkan di komputer dan dilakukan 




Game Online adalah suatu jenis permainan yang melibatkan 
banyak pemain atau bahkan ratusan hingga ribuan pemain sekaligus 
dengan menggunakan fasilitas LAN (Local Area Network) maupun 
Internet yang dimana para pemain juga dapat saling berinteraksi satu 
sama lain seraya menjalankan permainan bersama-sama.
36
 Dengan 
kata lain, game online yang memiliki kaitan erat dengan internet. 
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Game online membutuhkan koneksi internet untuk dapat beroperasi. 
Koneksi internet dibutuhkan untuk menghubungkan pemain satu 
dengan yang lainnya di dalam game. 
Oleh karena itu, adiksi game online merupakan salah satu 
bagian dari kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau 
yang lebih dikenal dengan internet addictive disorder, karena internet 
dapat menyebabkan kecanduan
37
, salah satunya adalah Computer 
Game Addiction (berlebihan bermain game). 
Internet Addiction Disorder (IAD) atau gangguan kecanduan 
internet meliputi segala macam hal yang berhubungan dengan internet 
seperti jejaring sosial, email, pornografi,poker online, permainan 
internet online/permainan internet, chatting dan lain-lain. Jenis 
gangguan ini memang tidak tercantum pada manual diagnostik dan 
statistik gangguan mental. Adiksi terhadap internet terlihat dari intensi 
waktu yang digunakan seseorang untuk terpaku di depan komputer 
atau segala macam alat elektronik yang memiliki koneksi internet, 
dimana akibat banyaknya waktu yang mereka gunakan untuk online 




Seperti kecanduan lainnya, permainan internet telah 
menggantikan teman dan keluarga sebagai salah satu sumber 
kesenangan dalam kehidupan emosional seseorang. Seseorang yang 
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kecanduan menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain 
permainan internet demi mendapatkan kesenangan. Pada saat tidak 
bisa bermain permainan internet maka akan menyebabkan 
kemurungan. Ketika seseorang menghabiskan waktu untuk bermain 
permainan internet, maka akan terjadi gangguan terutama kehidupan 
sosial, sekolah, dan pekerjaan. Seseorang yang kecanduan permainan 
internet aka menghabiskan waktu untuk bermain permainan internet 




Maka dengan mengkaji uraian di atas, disimpulkan bahwa 
adiksi (kecanduan) bemain game online adalah suatu keadaan 
seseorang yang terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa 
lepas untuk bermain game online, dari waktu ke waktu akan terjadi 
peningkatan frekuensi, durasi, dan jumlah dalam melakukan hal 
tersebut, tanpa memikirkan lebih lanjut efek samping yang merugikan 
dan konsekuensi-konsekuensi negatif lainnya yang ada pada dirinya. 
e. Jenis-jenis perilaku adiksi dalam bermain game online 
Chen dan Chang dalam Asian Jurnal of Health Information 
Siences, menyebutkan bahwa sedikitnya ada 4 unit aspek kecanduan 
game online.
40
 Keempat aspek tersebut adalah: 
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1) Compulsion (kompulsif atau dorongan untuk melakukan secara 
terus menerus), merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang 
berasal dari dalam diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara 
terus menerus bermain game online. 
2) Withdrawal (penarikan diri).Merupakan suatu upaya untuk 
menarik diri atau menjauhkan diri dari suatu hal. Seseorang yang 
kecanduan game online akan merasa tidak mampu untuk menarik 
diri atau menjauhkan diri dari hal-hal yang berkenaan dengan game 
online, seperti halnya seorang perokok yang tidak bisa lepas dari 
rokok. 
3) Tolerance (toleransi). Biasanya toleransi ini berkenaan dengan 
jumlah waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan 
sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain game online dan 
kebanyakan pemain game online tidak akan berhenti bermain game 
online hingga merasa puas. 
4) Interpersonal and health-relatedproblems (masalah hubungan 
interpersonal dan kesehatan). Pecandu game online cenderung 
untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan interpersonal yang 
bereka miliki karena mereka hanya terfokus pada game online saja. 
Masalah hubungan interpersonal dan kesehatan, merupakan 
persoalan-persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita dengan 
orang lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu game online 
cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan 
30 
 
interpersonal yang mereka miliki karena mereka hanya terfokus 
pada game online saja. Begitu pula dengan masalah kesehatan 
mereka seperti waktu tidur yang kurang, tidak menjadi kebersihan 
badan dan pola makan yang tidak teratur. 
Sementara itu Dr. Kimberly Young sebagaimana dikutip dalam 




a) Apakah jumlah waktu yang anda gunakan dalam bermain game 
online terus bertambah hingga anda mencapai kepuasan dalam 
bermain? 
b) Apakah anda memikirkan kapan anda akan bermain game online 
saat anda sedang offline? 
c) Apakah anda berbohong kepada teman atau keluarga untuk 
menyembunyikan sejuah mana aktifitas bermain game online 
anda? 
d) Apakah anda merasa gelisah atau marah ketika mencoba untuk 
mengurangi atau berhenti dari aktifitas bermain game online? 
e) Apakah anda berusaha untuk mengulangi usaha anda yang tidak 
berhasil untuk mengontrol, mengurangi, atau menghentikan 
bermain game online? 
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f) Apakah anda menggunakan game online sebagai cara untuk 
melarikan diri dari masalah atau mengurangi perasaan tidak 
berdaya, rasa bersalah, kecemasan atau depresi? 
g) Apakah hubungan anda dengan orang lain merasa terancam karena 
kebiasaan bermain game online anda? 
h) Apakah anda merasa terancam dalam hal pekerjaan, pendidikan, 
atau peluang karir karena kebiasaan anda bermain game online? 
f. Dampak kecanduan bermain game online 
Salah satu dampak kecanduan bermain game online adalah 
Media Equation Theory atau teori persamaan. Teori ini menjelaskan 
mengenai ketidaksadaran orang-orang yang secara otomatis merespon 
apa yang dikomunikasikan seolah-olah media itu manusia, bahkan 
media dianggap seperti kehidupan nyata.
42
 
Misalnya seperti komputer dan jaringan internet tanpa disadari 
banyak orang-orang tidak menyadari banyak waktu mereka dihabiskan 
didepan komputer walau hanya sekedar kirim email,chating dengan 
berbagai macam orang yang berbeda kota bahkan luar negeri, banyak 
waktu yang dihabiskan dengan hanya duduk berjam-jam didepan layar 
komputer seakan-akan komputer itu adalah manusia.  
Berbagai kebutuhan kita bisa dapat dengan hanya mengakses 
internet termasuk permainan online, permainan online ini bukan hanya 
diminati dikalangan dewasa saja melainkan para pelajar, maka tidak 
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jarang kita melihat banyak anak yang menghabiskan waktunya untuk 
bermain game online, ketika bermain game online anak-anak merasa 
bermain langsung dalam permainan tersebut seperti permainan Point 
Blank yang seakan-akan ikut berperang, The Sim yang seakan akan 
sudah mempunyai rumah sendiri jadi bisa memasak, tidur seperti 
kehidupan nyata. Contohnya kasus ibu muda berusia 21 tahun yang 
lagi bermain game online Facebook Farmville yang merasa terganggu 
dengan tangisan anaknya sehingga dia membunuh anaknya.
43
 
Begitu pula pernyataan Helly dalam jurnal Pengujian Validitas 
Konstruk Kriteria Kecanduan Internet, Helly mengungkapkan 
beberapa fakta juga menggambarkan bahwa ada hubungan paralel 
antarakecanduan internet dengan kecanduan‐kecanduan lain yang tidak 
mengikutsertakan masuknya suatu zat‐zat ke dalam tubuh, seperti 
workaholic dan berjudi.
44 
g. Faktor penyebab kecanduan bermain game online 
Banyak penyebab yang ditimbulkan dari kecanduan game 
online, salah satunya karena gamer tidak akan pernah bisa 
menyelesaikan permainan sampai tuntas. Selain itu, karena sifat dasar 
manusia yang selalu ingin menjadi pemenang dan bangga semakin 
mahir akan sesuatu termasuk sebuah permainan. Dalam game online 
apabila semakin level bertambah, maka objek yang akan dimainkan 
akan semakin hebat, dan kebanyakan orang senang sehingga menjadi 
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pecandu. Penyebab lain yang dapat ditelusuri adalah kurangnya 
pengawasan dari orang tua dan pengaruh globalisasi dari teknologi 
yang memang tidak bisa dihindari. Terdapat faktor internal dan faktor 
eksternal yang menyebabkan adiksi remaja terhadap game online.  
Faktor-faktor internal yang dapat menyebabkan terjadinya 
adiksi terhadap game online
45
, sebagai berikut: 
1) Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk memperoleh nilai yang 
tinggi dalam game online, karena game online dirancang 
sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran dan semakin ingin 
memperoleh nilai yang lebih tinggi. 
2) Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di 
sekolah. 
3) Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas 
penting lainya juga menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap 
game online; dan 
4) Kurangnya self control dalam diri remaja, sehingga remaja kurang 
mengantisipasi dampak negatif yang timbul dari bermain game 
online secara berlebihan. 
Sedangkan faktor-faktor eksternal yang menyebabkan 
terjadinya adiksi bermain game online pada remaja, sebagai berikut: 
1) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-temanya 
yang lain banyak yang bermain game online. 
2) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga remaja 
memilih alternatif bermain game sebagai aktivitas yang 
menyenangkan; dan 
3) Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk 
mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus atau les, sehingga 
kebutuhan primer anak, seperti kebersaman, bermain dengan 
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2. Pelaksanaan Shalat 
a. Pengertian Shalat  
Secara etimologis, sholat berasal dari bahasa Arab yang 
bermakna do‟a. Ini bermakna perkataan-perkataan yang ada di dalam 
sholat berarti doa memohon kebaikan dan pujian. Dan di sisi syara‟ 
sholat memiliki beberapa pengertian antara lain
46
:  
1) Sholat adalah beberapa perkataan dan perbuatan yang dimulai 
dengan takbir dan diakhiri dengan salam yang dengannya kita 
beribadah kepada Allah, menurut syarat-syarat yang telah 
ditentukan. 
2) Sholat juga bermakna menghadapkan hati kepada Allah dengan 
penuh rasa takut dan hormat pada keagungan dan kebesaran-Nya 
dan kesempurnaan kuasa-Nya. 
3) Sholat adalah memperlihatkan hajat dan keperluan kita kepada 
Allah yang kita sembah dengan perkataan dan perkerjaan atau 
dengan keduanya. 
4) Sholat juga berarti menghadapkan hati kepada Allah dengan 
khusyu di hadapan-Nya dan ikhlas karena-Nya serta hadir hati 
dalam dzikir, berdoa dan memuji-Nya. 
Secara ringkas, Syekh Wahbah az-Zuhailimendefinisikan 




Shalat merupakan hubungan antara seorang hamba dengan 
Tuhannya, shalat adalah tiang agama, seorang muslim bisa 
mendapatkan lezatnya bermunajat dengan Tuhannya ketika shalat, 
sebab jiwanya menjadi tenang, hatinya tentram, dadanya lapang, 
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keperluannya terpenuhi, dan dengannya sesorang bisa tenang dari 
kebimbangan dan problematika duniawi.
48
 
Secara lahiriyah shalat berkaitan dengan perbuatan badan 
seperti berdiri, duduk, ruku', sujud, dan semua perkataan dan 
perbuatan. Secara bathiniyah berkaitan dengan hati, yaitu dengan 
mengagungkan Allah SWT, membesarkan-Nya, takut, cinta, taat, 
memuji, dan bersyukur kepada-Nya, bersikap merendah dan patuh 
kepada Allah. Perbuatan dzahir bisa terwujud dengan melakukan apa 
yang diajarkan oleh Nabi Muhammad dalam shalat, sedangkan yang 
batin bisa dicapai dengan bertauhid, beriman, ikhlas dan khusyu'.
49
 
b. Hukum Shalat 
Shalat diwajibkan berdasarkan Al-Qur‟an, As-Sunnnah dan 
Ijma‟, bagi setiap muslim balig dan berakal, kecuali bagi wanita haid 
dan nifas. Dalil berdasarkan firman Allah dalam Al-Qur‟an : 
لَٰوةَ  يَه ُحىَفَآَء َويُقِيُمواْ ٱلصا َ ُمۡخلِِصيَه لَهُ ٱلذِّ َوَمآ أُِمُرٓواْ إَِّلا لِيَۡعبُُذوْا ٱَّللا
لَِك دِ  َكٰوةََۚ َوَرٰ  ٥يُه ٱۡلقَيَِّمِت  َويُۡؤتُوْا ٱلزا
“Padahal mereka tidak disuruh kecuali supaya menyembah Allah 
dengan memurnikan ketaatan kepada-Nya dalam (menjalankan) 
agama yang lurus, dan supaya mereka mendirikan shalat dan 
menunaikan zakat; dan yang demikian itulah agama yang lurus.” 
(Q.S. Al-Bayyinah ayat 5).
50 
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ٗما َوقُُعوٗدا َوَعلَٰى ُجىُوبُِكۡمَۚ فَئَِرا  َ قِيَٰ لَٰوةَ فَٲۡرُكُروْا ٱَّللا فَئَِرا قََضۡيتُُم ٱلصا
ٗبا ٱۡطَمۡأوَىتُۡم فَأَقِي لَٰوةَ َكاوَۡت َعلَى ٱۡلُمۡؤِمىِيَه ِكتَٰ لَٰوةََۚ إِنا ٱلصا ُموْا ٱلصا
ۡوقُوٗتا    ٣٠١ما
“Maka apabila kamu telah menyelesaikan shalat(mu), ingatlah 
Allah di waktu berdiri, di waktu duduk dan di waktu berbaring. 
Kemudian apabila kamu telah merasa aman, maka dirikanlah shalat 
itu (sebagaimana biasa). Sesungguhnya shalat itu adalah fardhu yang 




c. Syarat-syarat shalat 
Syarat menurut bahasa adalah tanda, sedangkan menurut istilah 
adalah sesuatu yang jika dia (syarat) tidak ada, maka sesuatu itu tidak 
dapat terwujud, dan jika dia (syarat) itu ada, maka sesuatu itu tidak 
harus ada atau tidak ada wujudnya.
52
 Syarat-syarat shalat adalah 
sebagai berikut: 
1) Islam. 
2) Berakal sehat. 
3) Baligh. 
4) Suci dari hadats kecil dan hadats besar. Hadats kecil ialah tidak 
dalam keadaan berwudhu dan hadats besar adalah belum mandi 
dari junub.  
5) Suci badan, pakaian dan tempat untuk shalat. 
6) Masuk waktu shalat. Shalat tidak wajib dilaksanakan terkecuali 
apabila sudah masuk waktunya, dan tidak sah hukumnya shalat 
yang dilaksanakan sebelum masuk waktunya. 
7) Menutup aurat. 
                                                 
51
Ibid., h. 95. 
52
Said bin Ali Al-Aqahthani, Petunjuk Lengkap Tentang Shalat, terjemahan oleh 
Abdullah Haidir, Riyadh : Al-Maktab At-Ta‟awuni Liddah‟wah Wal-Irsyad bis-Sulay, 2008, h. 63. 
37 
 
8) Niat. Hal ini berdasarkan sabda Rasulullah shallallaahu alaihi 
wasallam: "Sesungguhnya segala amal perbuatan itu tergantung 
niatnya, dan sesungguhnya setiap orang akan men-dapatkan 
(balasan) sesuai dengan niatnya." (HR. Al-Bukhari dan Muslim). 
9) Menghadap kiblat.53 
d. Rukun shalat 
Shalat mempunyai rukun-rukun yang apabila salah satu-nya 
ditinggalkan, maka akan batal shalat tersebut. Berikut ini 
penjelasannya secara terperinci: 
1) Berniat. Yaitu niat di hati untuk melaksanakan shalat tertentu. 
2) Membaca Takbiratul Ihram. 
3) Berdiri bagi yang sanggup ketika melaksanakan shalat wajib. 
4) Membaca surat Al-Fatihah tiap rakaat shalat fardhu dan shalat 
sunnah. 
5) Ruku'. 
6) Bangkit dari ruku'. 
7) I'tidal (berdiri setelah bangkit dari ruku‟). 
8) Sujud. 
9) Bangkit dari sujud. 
10) Duduk di antara dua sujud. 
11) Tuma'ninah ketika ruku', sujud, berdiri dan duduk. Hakikat 
tuma'ninah itu ialah bahwa orang yang ruku', sujud, duduk atau 
berdiri itu berdiam sejenak, sekadar waktu yang cukup untuk 
membaca: سبحان ربي العظيم وبحمده satu kali setelah semua 
anggota tubuhnya berdiam. Adapun selebihnya dari itu adalah 
sunnah hukumnya. 
12) Membaca tasyahhud akhir serta duduk. 
13) Membaca salam. 
14) Melakukan rukun-rukun shalat secara berurutan. Oleh karena itu 
janganlah seseorang membaca surat Al-Fatihah sebelum takbiratul 
ihram dan janganlah ia sujud sebelum ruku'.
54
 
e. Kedudukan dankeutamaan shalat dalam Islam 
Shalat merupakan kewajiban yang sangat penting dan agung 
dalam Islam setelah dua kalimat syahadat. Hal tersebut dapat dilihat 
dari berbagai segi, antara lain
55
: 
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1) Shalat adalah tiang agama. Agama tidak dapat berdiri tegak tanpa 
shalat. 
2) Amal manusia yang paling pertama dihisab. 
3) Yang paling terakhir hilang dari agama. 
4) Allah memuji orang yang menunaikannya serta memerintahkan 
keluarganya kepada menunaikan shalat. 
5) Allah mengecam orang yang melalaikannya dan malas 
menunaikannya. 
6) Rukun Islam yang paling utama dan pilar utama setelah 
syahadatain. 
7) Allah mewajibkannya tanpa perantara. 
8) Orang yang tertidur dan lupa, diperintahkan untuk mengqadha 
shalatnya, hal ini menunjukkan pentingnya shalat. 
Keutamaan shalat antara lain
56
: 
1) Mencegah perbuatan keji dan munkar. 
2) Shalat dapat menghapus dosa. 
3) Allah akan mengangkat derajat orang yang melaksanakan shalat 
dan menghapus doas-dosanya. 
4) Berjalan menuju shalat akan dicatat sebagai kebaikan. 
5) Menghapus dosa sebelumnya. 
6) Pahala orang yang keluar untuk shalat, bagaikan pahala orang yang 
menunaikan haji saat dia sedang ihram. 
f. Waktu-waktu shalat 
Allah SWT menyatakan dalam Al-Qur‟an bahwa shalat 
mempunyai waktu-waktu yang telah ditentukan. Karena shalat wajib 
waktu-waktunya telah ditentukan, tidak boleh melaksanakannya 
sebelum masuk waktunya. Kebanyakan manusia tidak mengetahui 
datangnya waktu shalat atau mereka sedang dalam kesibukan sehingga 
mereka tidak memperhatikan datangnya waktu shalat, maka Allah 
mensyariatkan adzan
57
 untuk shalat sebagai pertanda bahwa waktu 
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shalat telah tiba. Adzan terdiri dari lima belas kalimat
58
 sebagaimana 
kalimat yang selalu diucapkan bilal ketika mengumandangkan adzan di 
hadapan Rasulullah. 
Tidak dibenarkan adzan sebelum waktunya karena adzan itu 
disyariatkan sebagai sarana untuk memberitahu waktu untuk sholat 
telah tiba. Wajib bagi seorang muslim yang mendengar adzan untuk 
bergegas menuju masjid dengan meninggalkan segala pekerjaan 
duniawi.Para ulama menyimpulkan waktu-waktu shalat sebagai 
berikut: 
1) Shalat Zhuhur. Awal waktu shalat Zhuhur adalah setelah matahari 
bergerak dari tengah langit, sedangkan akhir waktunya adalah saat 
bayang-bayang suatu benda sama panjang dengan benda tersebut. 
2) Shalat Asar. Permulaan waktu Asar adalah ketika bayangan suatu 
benda sedikit lebih panjang dari benda tersebut hingga dua kali 
lebih panjang darinya atau hingga matahari tenggelam. 
3) Shalat Maghrib. Permulaan waktu maghrib adalah sejak matahari 
terbenam hingga mega merah di kaki langit sebelah barat 
menghilang. 
4) Shalat Isya. Permulaan shalat Isya adalah sejak mega merah 
menghilang hingga sepertiga malam. 
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5) Shalat Subuh. Permulaan waktu shalat Subuh adalah ketika fajar 
telah tampak sampai matahari terbit di sebelah ufuk timur.
59
 
g. Hukum meninggalkan shalat 
Imam Ahmad bin Hambal mengatakan “orang yang 
meninggalkan shalat adalah kafir, yaitu kekafiran yang menyebabkan 
orang tersebut keluar dari Islam, diancam hukuman mati, jika tidak 
bertaubat dan tidak mengerjakan shalat”, sementara menurut Imam 
Abu Hanifah, Malik dan Syafi‟i “orang yang meninggalkan shalat 




3. Pelaksanaan Ibadah Shalat Siswa 
Batasan masalah yang ditetapkan oleh peneliti adalah 
pelaksanaan ibadah shalat siswa yaitu shalat Dzuhur, shalat Subuh, 
shalat Asar, shalat Magribserta shalat Isya. 
Dalam observasi yang dilakukan, yaitu pada saat di luar jam 
sekolah dan dilakukan di warung internet (warnet) disekitar SMA 
Negeri 1 Siak, peneliti menemukan beberapa kejadian, yang 
disimpulkan di bawah ini: 
1) Pada saat masuknya waktu sholat, tidak ada himbauan ataupun 
seruan untuk melaksanakan sholat terlebih dahulu kepada para 
pemain dari operator warnet. 
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2) Sebagian siswa yang sedang bermain game online, menuju tempat 
ibadah terdekat ketika telah masuk waktu sholat, sedangkan 
sebagian lagi tetap melanjutkan bermain game online. 
3) Tidak ada batasan waktu yang diberlakukan oleh operator warnet 
kepada para siswa untuk bermaingame online. 
4) Tidak ada batasan umur yang diberlakukan oleh operator warnet 
kepada para siswa untuk bermain game online. 
 
1. Pengaruh Adiksi Bermain Game Online Terhadap Pelaksanaan 
Ibadah Sholat Siswa 
Menurut Tracy LaQuey sebagaimana dikutip dalam Angela, semua 
permainan mengharuskan ditempuhnyaproses belajar yang sungguh-
sungguh untuk mengenal tokoh dan keanehan permainannya, selain 
peraturannya. Hampir semua permainan sangat menimbulkan kecanduan, 
beberapa pemainnya dapat menghabiskan waktu berjam-jam, bahkan 
seharian penuh untuk memainkannya dan ada orang yang menghabiskan 
seluruh waktu jaganya untuk melakukanpermainan ini.
61
 
Berdasarkan hasil penelitian Angela dengan judul penelitian 
“Pengaruh Game Online terhadap Motivasi Belajar Pelajar SDN 015 
Kelurahan Sidomulyo Kecamatan Samarinda Ilir” disimpulkan bahwa 
ketika bermain, dibutuhkan kefokusan sehingga ketika bermain tidak ingin 
diganggu oleh siapapun.Dari hasil penelitian 30 responden menjawab 
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sangat setuju dan 26 responden menjawab setuju, hal ini dikarenakan game 
online membutuhkan perhatian yang lebih dari pemainnya sehingga ketika 
bermain, tidak ingin diganggu oleh orang lain dan dalam permainan ini 
waktu yang digunakanpun tidaklah sedikit.
62
 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 
kecanduan bermain game online menyebabkan pemainnya menghabiskan 
waktu berjam-jam dan memerlukan kefokusan tingkat tinggi, hal ini dapat 
mengganggu atau mempengaruhi pemain dalam melaksanakan hal penting 
lainnya, seperti pelaksanaan ibadah sholat. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa adiksi atau kecanduan bermain 
game online berpengaruh terhadap pelaksanaan ibadah sholat pemainnya. 
Hal ini diperkuat dengan kesimpulan dari hasil penelitian Nasrizen berikut 
ini. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Nasrizen dengan 
judul penelitian “Pengaruh Game Online Terhadap Pelaksanaan Ibadah 
Sholat Lima Waktu Mahasiswa Fakultas Agama Islam Universitas 
Muhammadiyah Yogyakarta” disimpulkan bahwa sebanyak 35 responden 
dari 38 responden mengalami tingkat pengaruh sedang terhadap 
pelaksanaan sholat lima waktu secara tepat waktu. Kondisi ini 
menunjukkan bahwa permainan game online cukup memberikan pengaruh 
negatif dalam pelaksanaan sholat lima waktu. Dengan kata lain, hasil 
penelitian menunjukkan bahwa permainan game online memberikan 
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pengaruh terhadap pelaksanaan ibadah sholat lima waktu mahasiswa 




B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan adalah yang digunakan sebagai perbandingan 
yang menghindari manupulasi terhadap sebuah karya ilmiah dan menguatkan 
bahwa penelitian yang peneliti lakukan benar-benar belum pernah diteliti oleh 
orang lain. Peneliti terdahulu yang relevan pernah dilakukan antara lain: 
1. Mimi Ulfa, 2017, meneliti dengan judul “Pengaruh Kecanduan Game 
Online terhadap Perilaku Remaja Di Mabes Game Center Jalan 
HR.Subrantas Kecamatan Tampan Pekanbaru”, dengan kesimpulan bahwa 
kecanduan game online memiliki pengaruh positif atau signifikan terhadap 
perilaku remaja di Mabes Game Center Jalan HR. Subrantas Kecamatan 
Tampan Pekanbaru. Hal ini diperkuat dengan hasil uji hipotesis dengan 
hasil yang artinya signifikan yaitu ada pengaruh yang signifikan antara 
kecanduan game online (X) terhadap perilaku remaja (Y). Penelitian 
saudari Mimi Ulfa memiliki persamaan dengan penelitian yang dilakukan 
oleh peneliti, yaitu pada pengaruh kecanduan game online yang sama-
sama ditetapkan sebagai variabel X. Sedangkan, perbedaan antara 
penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Mimi Ulfa adalah terletak pada variabel Y. Peneliti meneliti 
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pelaksanaan ibadah shalat siswa sedangkan Mimi Ulfa meneliti perilaku 
remaja. 
2. Nasrizen, 2011, dengan judul penelitian “Pengaruh Game Online terhadap 
Pelaksanaan Ibadah Shalat Lima Waktu Mahasiswa Fakultas Agama Islam 
Universitas Muhammadiyah Yogyakarta”.Kesimpulannya adalah game 
online berpengaruh terhadap pelaksanaan ibadah shalat lima waktu 
mahasiswa Fakultas Agama Islam Universitas Muhammadiyah 
Yogyakarta. Persamaan penelitian yang dilakukan peneliti dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Nasrizen, terletak pada variabel Y, yaitu 
sama-sama meneliti pelaksanaan ibadah shalat. Sedangkan perbedaannya 
terletak pada variabel X, penelitian yang dilakukan peneliti, lebih 
mengkhususkan pada “kecanduan/adiksi” bermain game online dan 
penelitian Nasrizen hanya pengaruh game online secara umum. 
Dengan mengacu kepada dua penelitian di atas yang relevan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa penelitian 
yang dilakukan peneliti adalah penelitian yang belum pernah diteliti 









C. Konsep Operasional 
Konsep operasional operasional dari semua variabel yang dapat diolah 
dari definsi konseptual.
64
 Konsep teoritis dalam uraian diatas masih bersifat 
umum, maka konsep tersebut akan dioperasionalkan secara konkret, sehingga 
dapat diteliti kebenarannya secara logis dan mudah diukur di lapangan serta 
mudah untuk dipahami.Hal ini dilakukan dengan cara menentukan indikator 
dari konsep teoritis.Adapun indikator variabel X (adiksi bermain game online) 
adalah: 
1. Jumlah waktu yang digunakan siswa dalam bermain game online terus 
bertambah hingga mencapai kepuasan dalam bermain.  
2. Siswa memikirkan kapan akan bermain game online saat sedang offline. 
3. Siswa berbohong kepada teman atau keluarga untuk menyembunyikan 
sejuah mana aktifitas bermain game online. 
4. Siswa merasa gelisah atau marah ketika mencoba untuk mengurangi atau 
berhenti dari aktifitas bermain game online. 
5. Siswa berusaha untuk mengulangi usaha yang tidak berhasil untuk 
mengontrol, mengurangi, atau menghentikan bermain game online. 
6. Siswa menggunakan game online sebagai cara untuk melarikan diri dari 
masalah atau mengurangi perasaan tidak berdaya, rasa bersalah, 
kecemasan atau depresi. 
                                                 
64
Amri Darwis, Metode Penelitian Pendidikan Agama Islam: Pengembangan Ilmu 




7. Siswa merasa hubungan dengan orang lain merasa terancam karena 
kebiasaan bermain game online. 
8. Siswa merasa terancam dalam hal pekerjaan, pendidikan, atau peluang 
karir karena kebiasaan bermain game online. 
9. Siswa memiliki dorongan untuk bermain game online secara terus 
menerus. 
10. Siswa merasa tidak mampu untuk menarik diri atau menjauhkan diri dari 
hal-hal yang berkenaan dengan game online. 
11. Siswa fokus dengan permainan sendiri ketika bermain game online 
sehingga tidak memperhatikan keadaan atau lingkungan di sekitar. 
12. Siswa cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan 
interpersonal yang dimiliki. 
13. Waktu tidur siswa menjadi  berkurang. 
14. Siswa tidak menjaga kebersihan badan. 
15. Pola makan siswa tidak teratur. 
 
Adapun indikator variabel Y (pelaksanaan ibadah sholat siswa) sebagai 
berikut: 
1. Siswa melaksanakan shalat tepat pada waktu yang telah ditetapkan. 
2. Siswa melaksanakan shalat sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan 
oleh sekolah. 
3. Siswa memenuhi syarat-syarat shalat ketika hendak melaksanakan shalat. 
4. Siswa melaksanakan shalat sesuai dengan rukun shalat. 
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D. Asumsi dan Hipotesis 
1. Asumsi Dasar 
Sebagai landasan kerja, maka diasumsikan bahwa: “adiksi bermain 
game online memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pelaksanaan 
ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak”.  
2. Hipotesis 
Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap permasalahan yang 
diajukan dalam penelitian kuantitatif. Berdasarkan kajian teori dan asumsi 
di atas maka peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut. 
Ha:  Ada pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online terhadap 
pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 
Siak. 
Ho: Tidak ada pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online 
terhadap pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas 








A. Waktu dan tempat penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 
2018/2019 bertempat di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak. Dipilihnya 
Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak sebagai lokasi penelitian adalah karena 
lokasi tersebut terjangkau oleh peneliti dan permasalahan tersebut peneliti 
temukan di sekolah ini. 
B. Subjek dan Objek penelitian 
a. Subjek penelitian 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI Sekolah Menengah 
Atas Negeri 1 Siak tahun ajaran 2018/2019. 
b. Objek penelitian 
Objek penelitian ini adalah adiksi bermain game online (variabel 
X) dan pelaksanaan ibadah shalat siswa (variabel Y). Atau lebih 
lengkapnya pengaruh adiksi bermain game online terhadap pelaksanaan 
ibadah shalat siswa SMA Negeri 1 Siak.  
C. Populasi dan Sampel 
a. Populasi 
Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI Sekolah Menengah 






Untuk menentukan sampel, peneliti menggunakan teknik purposive 




Teknik ini digunakan karena penelitian ini hanya ditujukan kepada 
seluruh siswa kelas XI yang hanya beragama Islam saja. Dengan 
demikian, dari seluruh jumlah siswa kelas XI yaitu 180 orang maka 
ditentukan sampel yang digunakan adalah yang beragama Islam sebanyak 
145 orang, dan dari jumlah sampel yang digunakan yaitu 145 siswa, akan 
ditelusuri terlebih dahulu seberapa banyak siswa yang bermain game 
online dan seberapa banyak yang tidak bermain game online. Setelah 
mengetahui jumlah siswa yang bermain game online, maka akan diteliti 
seberapa banyak yang terindikasi  adiksi bermain game online. Maka yang 
dijadikan sampel adalah jumlah siswa yang hanya mengalami adiksi 
bermain game online. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Adapun teknik pengumpulan data yang dipergunakan baik untuk 
menggali data-data pokok dan data penunjang. Teknik pengumpulan data pada 
penelitian adalah menggunakan kuesioner atau angket. Angket adalah teknik 
ini dilakukan dengan mengajukan sejumlah pertanyaan atau pernyataan secara 
tertulis kepada responden.
66
  Jenis angket yang digunakan adalah jenis angket 
tertutup yang dalam penyusunannya menggunakan skala Guttman pada 
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variabel X dan variabel Y dengan hanya memiliki 2 opsi jawaban yaitu setuju 




Pedoman Penskoran variabel X dan variabel Y 
Favorable Skor Unfavorable Skor 
Setuju 1 Setuju 0 
Tidak setuju 0 Tidak setuju 1 
 
Penyusunan instrumen penelitian dimulai dengan membuat kisi-kisi 
dilanjutkan dengan pembuatan pernyataan dengan jumlah 17 item pernyataan 
untuk variabel X dan 18 item pernyataan untuk variabel Y. 
Tabel 3. 2 
Kisi-Kisi Kuesioner Adiksi Bermain Game Online  
No. Keterangan Item Pernyataan Jumlah 
1. Favorable 1,2,3,5,6,7,10,11,12,13,14,17 12 
2. Unfavorable 4,8,9,15,16 5 
Total  17 
Dari tabel di atas disimpulkan sebanyak 12 item pernyataan adalah 
pernyataan favorable dan sebanyak 5 item pernyataan adalah pernyataan 
unfavorable dengan jumlah item pernyataan sebanyak 17 item pernyataan. 
Tabel 3. 3 
Kisi-Kisi Kuesioner Pelaksanaan Ibadah Shalat Siswa 
No. Keterangan Item Pernyataan Jumlah 
1. Favorable 1,2,4,6  4 
2. Unfavorable 3,4,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18 14 
Total  18 
Dari tabel di atas disimpulkan sebanyak 4 item pernyataan adalah 
pernyataan favorable dan sebanyak 14 item pernyataan adalah pernyataan 
unfavorable dengan total item pernyataan sebanyak 18 item pernyataan. 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D), 
Bandung: Alfabeta, 2014, h. 139. 
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E. Teknik Analisis Data 
Karena penelitian ini menggunakan metode penelitian kuanitatif, maka 
setelah data terkumpul melalui teknik pengumpulan data berupa angket, data 
dianalisa melalui pendekatan kuantitatif, sebagai berikut : 
Untuk menjawab rumusan masalah, data akan dianalisis secara statistik 
yakni menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment, karena data 




    
 ∑    ∑    ∑   
√  ∑     (∑ 
 )     ∑  
 





      = Angka indeks “r” Product Moment antara variabel X dan Y 
X     = Jumlah skor x 
Y     = Jumlah skor y 
∑  = Jumlah hasil perkalian skor x dan y 
N     = Sampel 
Selanjutnya untuk menyatakan besar kecilnya sumbangan variabel X 
terhadap Y dapat ditentukan dengan rumus koefisien determinan sebagai 
berikut. 
KD =    x 100% 
Keterangan : 
KD = koefisien determinan 
r   = nilai koefisien korelasi 
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Untuk lebih jelas dan mendapatkan hasil yang lebih akurat, peneliti 
menganalisis data dalam penelitian ini menggunakan bantuan program SPSS 









Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan adiksi bermain game online terhadap pelaksanaan 
ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak 
Kabupaten Siak, hal ini dapat dilihat dari nilai korelasi sebesar 0.427 dengan 
arah korelasi berlawanan. Artinya semakin tinggi tingkat adiksi bermain game 
online siswa maka semakin berdampak negatif terhadap pelaksanaan ibadah 
shalat siswa. Perhitungan nilai korelasi dapat dibuktikan dengan uji korelasi 
dengan nilai rhitung  = 0.427 lebih besar dari rtabel pada taraf signifikansi 5% = 
0.250  dan pada taraf signifikansi 1% = 0.325 atau (0.250<0.427>0.325). 
Hasil perhitungan koefisien determinasi diperoleh R Square adalah 
18.2%. hal ini menunjukkan bahwa sumbangan adiksi bermain game online 
terhadap pelaksanaan ibadah shalat siswa sebesar 18.2% sedangkan sisanya 
sebesar 81.8% dipengaruhi oleh variabel lain. Hal ini mengandung pengertian 
bahwa semakin tinggi tingkat adiksi bermain game online maka semakin 
menurun tingkat pelaksanaan ibadah shalat siswa Sekolah Menengah Atas 
Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten Siak.  
B. Saran 
1. Kepada siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak 
Kabupaten Siak agar dapat menghilangkan kebiasaan bermain game online 
dengan cara berangsur-angsur maupun secara langsung. 
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2. Bagi guru-guru Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak 
Kabupaten Siak agar dapat memantau kegiatan siswa di luar jam sekolah 
serta meningkatkan pemahaman kewajiban melaksanakan ibadah shalat 
terhadap siswa. 
3. Bagi orangtua atau wali murid agar dapat memantau dan membimbing 
kegiatan maupun aktivitas anak pada saat di luar jam sekolah serta 
memberikan pemahaman akan dampak bermain game online dan 
pemahaman pentingnya melaksanakan kewajiban ibadah shalat terhadap 
anak. 
4. Bagi peneliti lainnya, penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan acuan 
terhadap permasalahan yang sama dengan sudut pandang yang berbeda. 
Demikian yang dapat penulis jabarkan, dengan segala rasa hormat 
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TABULASI VARIABEL X 
tabulasi variabel X 
No. Resp 
Nomor Butir Soal 
Jumlah 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 7 
2 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 4 
3 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 7 
4 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 6 
5 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 6 
6 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 11 
7 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 6 
8 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 13 
10 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 8 
11 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 5 
12 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 3 
13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 
15 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 5 
16 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 6 
17 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 2 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 15 
19 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 5 
20 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 8 
21 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
22 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 4 
23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 3 
24 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 12 
25 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 3 
26 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 3 
27 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 12 
28 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 8 
 
29 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 6 
30 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 9 
31 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 10 
32 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 11 
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 15 
34 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 9 
35 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 4 
36 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 10 
37 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 11 
38 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 5 
39 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 
40 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 5 
41 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 11 
42 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
43 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 10 
44 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
45 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 13 
46 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 4 
47 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 9 
48 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 5 
49 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 12 
50 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 7 
51 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 10 
52 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 10 
53 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 3 
54 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 5 
55 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 5 
56 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8 
57 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 10 
58 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 9 
59 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 
60 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 5 
Jumlah 449 
 
TABULASI VARIABEL Y 
No. Resp 
Nomor Butir Soal 
Jumlah 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
2 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 13 
3 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16 
4 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 13 
5 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 6 
6 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 5 
7 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 8 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 16 
9 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 8 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 
11 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 
12 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 12 
13 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 10 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17 
15 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 14 
19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 13 
20 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 12 
21 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 4 
22 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 13 
23 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 16 
24 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 14 
27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
28 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 3 
29 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 
 
30 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 12 
31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 15 
32 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 
33 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 8 
34 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 3 
35 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 13 
36 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 10 
37 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 13 
38 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13 
39 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
40 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 11 
41 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 8 
42 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 6 
43 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 5 
44 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
45 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
46 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 15 
47 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 13 
48 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 5 
49 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 12 
50 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 8 
51 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 5 
52 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
53 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 14 
54 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 
55 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 14 
56 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 14 
57 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 
58 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 
59 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 8 




TABEL NILAI KOEFISIEN KORELASI 
“r” PRODUCT MOMENT TARAF SIGNIFIKANSI 5% DAN 1% 
df TARAF SIGNIFIKAN df TARAF SIGNIFIKAN 
5% 1% 5% 1% 
1 0,997 1,000 24 0,388 0,496 
2 0,950 0,990 25 0,381 0,487 
3 0,878 0,959 26 0,374 0,478 
4 0,811 0,917 27 0,367 0,470 
5 0,754 0,874 28 0,361 0,463 
      
6 0,707 0,834 29 0,355 0,456 
7 0,666 0,798 30 0,349 0,449 
8 0,632 0,765 35 0,325 0,418 
9 0,602 0,735 40 0,304 0,393 
10 0,576 0,708 45 0,288 0,372 
      
11 0,553 0,684 50 0,273 0,354 
12 0,532 0,661 60 0,250 0,325 
13 0,514 0641 70 0,232 0,302 
14 0,497 0,623 80 0,217 0,283 
15 0,482 0,606 90 0,205 0,267 
      
16 0,458 0,590 100 0,195 0,254 
17 0,456 0,575 125 0,174 0,228 
18 0,444 0,561 150 0,159 0,208 
19 0,433 0,549 200 0,138 0,181 
20 0,423 0,537 300 0,113 0,148 
      
21 0,413 0,526 400 0,098 0,128 
22 0,404 0,515 500 0,088 0,115 
















PENGARUH ADIKSI BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP PELAKSANAAN 
IBADAH SHALAT SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 1 SIAK 
KECAMATAN SIAK KABUPATEN SIAK 
 
Nama responden  : 
Kelas    : 
Umur    : 
Jenis kelamin   : 
No.HP/Telp   : 
Tanggal pengambilan data : 
 
A. Kuesioner I ( adiksi bermain game online) 
 Petunjuk pengisian :  
Pilihlah salah satu dari alternatif jawaban yang disediakan, yaitu: setuju (S) 
dan tidak setuju (TS). Untuk jawaban yang dipilih mohon anda memberikan tanda 
checklist [] pada kolom yang telah disediakan. 




1. Saya adalah seorang pemain game online. (f)    
2. Saya akan menambah billing untuk bermain ketika merasa 
belum puas dalam bermain padahal billing telah habis. (f) 
   
3. Saya memikirkan kapan akan bermain game online saat saya 
sedang offline. (f) 
   
4. Orang tua dan saudara saya tahu jika saya sedang bermain 
game online atau seorang pemain game online.(uf) 
   
5. Saya merasa gelisah atau marah ketika tidak dapat bermain 
game online karena suatu hal. (f) 
   
6. Saya pernah mencoba untuk tidak bermain game online lagi 
tetapi belum berhasil. (f) 
   
7. Saya merasakan ketenangan, kenyamanan, kesenangan serta 
seakan-akan semua masalah hilang seketika ketika bermain 
game online. (f) 
   
8. Ketika saya menghabiskan banyak waktu untuk bermain 
game online, hubungan saya dengan teman yang tidak 
   
 
bermain game online, berjalan baik-baik serta lancar saja.(uf)  
9. Saya merasa hubungan saya dengan teman yang bukan 
pemain game online tidak renggang.(uf) 
   
10. Karena kebiasaan bermain game online, saya merasa bahwa 
pekerjaan, pendidikan ataupun prestasi saya terancam. (f) 
   
11. Saya sering log in kembali ke dalam game online sesaat 
setelah saya melakukan log out. (f) 
   
12. Ketika melihat teman bermain game online, saya merasa 
ingin secepatnya bermain game online juga. (f) 
   
13. Saya tidak mempunyai jadwal dan durasi tetap dalam  
bermain game online. (f) 
   
14. Saya marah/kesal/tidak suka ketika ada sesuatu hal atau orang 
lain yang mengganggu saya ketika sedang bermain game 
online. (f) 
   
15. Saya merasa mampu menjaga kesehatan tubuh walaupun 
seharian bermain game online.(uf) 
   
16. Saya tidak lupa melakukan perawatan tubuh walaupun waktu 
saya lebih banyak dihabiskan untuk bermain game online.(uf) 
   
17. Saya merasa sering melewatkan waktu makan ketika sedang 
asyik bermain game online.(f) 












B. Kuesioner II (pelaksanaan ibadah shalat) 
Petunjuk pengisian :  
Pilihlah salah satu dari alternatif jawaban yang disediakan, yaitu: 
setuju (S) dan tidak setuju(TS). Untuk jawaban yang dipilih mohon anda 
memberikan tanda checklist [] pada kolom yang telah disediakan. 




1. Saya paham tentang kapan datangnya waktu-waktu shalat.(f)    
2. Saya melaksanakan shalat atas keinginan dan kesadaran 
sendiri.(f) 
   
3. Saya jarang mengerjakan shalat fardhu. (uf)    
4. Saya mengerjakan shalat fardhu secara berjamaah.(f)    
5. Saya mengerjakan shalat di pertengahan atau di akhir waktu. (uf)    
6. Saya selalu mengerjakan shalat Zuhur di sekolah.(f)    
7. Saya terus bermain game online ketika mendengar suara adzan. 
(uf) 
   
8. Saya terus bermain game online setelah mendengar suara iqamah. 
(uf) 
   
9. Setelah melaksanakan shalat fardhu, saya langsung membuka dan 
melanjutkan game online. (uf) 
   
10. Saya tidak mengetahui urutan rukun dalam shalat. (uf)    
11. Saya tidak melakukan tuma’ninah di setiap shalat saya. (uf)    
12. Saya sering bermain game online pada sore hari. (uf)    
13. Saya sering lalai melaksanakan shalat Ashar dan lebih memilih 
untuk bermain game online (uf) 
   
14. Saya lebih memahami arti istilah-istilah di game online yang saya 
mainkan, dibandingkan dengan arti dari bacaan dalam shalat yang 
saya laksanakan setiap hari. (uf) 
   
15. Ketika pulang sekolah, saya akan menuju warnet atau membuka 
handphone untuk bermain game online. (uf) 
   
16. Setelah tiba di warnet ataupun memegang gadget, saya bermain 
game online dengan durasi waktu sekitar 2-3 jam. (uf) 
   
17. Saya jarang melaksanakan shalat Isya(uf)    
18. Saya bermain game online selama 2-5 jam di malam hari, dengan 
tujuan untuk mengisi waktu luang. (uf) 
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Bertemu dengan guru mata pelajaran Bahasa Arab 
 
Bertemu kepala sekolah SMA Negeri 1 Siak 
 
 
Bertemu dengan staf dan wakil kepala sekolah bagian kesiswaan 
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